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RESUMEN

Se reconoce en la literatura que la gamificacion resulta una herramienta que fomenta el
aprendizaje de forma colaborativo, es motivadora para el aprendizaje de los estudiantes,
desarrolla su creatividad y las habilidades investigativas. Como objetivo se desarrollé un
sistema de actividades que implementé la gamificacion con el apoyo de las Tecnologias de la
Informacion y las Comunicaciones. Se aplicé a un grupo de séptimo grado de Educacion
Basica, en una escuela con una ensefianza reproductiva, niveles de motivacién y resultados
académicos bajos. Se parti6 de la aplicacion de métodos tedricos de investigacion que
permitieron sistematizar el conocimiento existente y tomar las buenas practicas (disefio del
sistema de actividades y construccién de la encuesta=. Se aplicaron las pruebas para probar
la validez y la fiabilidad del instrumento (Coeficiente de Alpha de Cronbach, Shapiro Wilk),
correlacion (Rho Sperman) y el cumplimiento de la hipotesis (Chi Cuadrado) todo con el apoyo
del software SSPS V25. Se propuso un sistema de actividades a través de la gamificacion
como contribucién a la motivacion y al rendimiento académico de los estudiantes y se
obtuvieron resultados positivos en la valoracién de los estudiantes en la experiencia vivida, en
la motivacion, el aprendizaje y la capacidad de innovacion.

PALABRAS CLAVE:

Gamificacion, Tecnologia de la Informacion y las Comunicaciones, Sistema de actividades.

ABSTRACT

It is recognized in the literature that gamification is a tool that promotes collaborative learning,
is motivating for student learning, and develops their creativity and investigative skills. The
objective was to develop a system of activities that implemented gamification with the support
of Information and Communications Technologies. It was applied to a seventh grade group of
Basic Education, in a school with reproductive teaching, motivation levels and low academic
results. The starting point was the application of theoreTical research methods that allowed
existing knowledge to be systematized and good pracTices taken (design of the system of
activities and construction of the survey). Tests were applied to prove the validity and reliability
of the instrument (Coefficient of Cronbach's Alpha, Shapiro Wilk), correlation (Rho Sperman)
and fulfillment of the hypothesis (Chi Square) all with the support of the SSPS V25 software.
A system of activities was proposed through gamification as a contribution to motivation and
academic performance of the students and positive results were obtained in the students'
assessment of their lived experience, motivation, learning and capacity for innovation.
KEYWORDS:

Gamification, Information and Communications Technology, Activity System.
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INTRODUCCION

El desarrollo de las Tecnologias de la Informacién y Comunicaciones (Martin Pulin et al.) en
las actividades sociales y productivas del individuo actual, han llevado a desarrollar la
generacion de informacion masiva con impacto en la formacion, la investigacién, el desarrollo
cientifico e innovacion. A la vez ha impuesto un reto de desarrollo y cambio a la educacién,
con la necesidad de explorar nuevos métodos de ensefianza y alternativas de capacitacion
que se extienden también al cuerpo docente (Sanchez Otero et al., 2019).

Su introduccion en el proceso docente educativo es un factor diferenciador que impulsa los
resultados a futuro y unida al empleo de la gamificacion (entre otras herramientas) ayudan a
promover la motivacién en el aprendizaje (Lorenzo Romero, 2016), estimula la participacion
activa de los estudiantes, la retroalimentacion entre los compafieros, crea confianza y facilita
los aprendizajes significativos (Gamboa Caicedo et al., 2020).

Las nuevas tecnologias no suponen por si solas una innovacion educativa, se requiere
entonces, de un cambio metodolégico en la practica docente y supone de mejoras
cuantitativas y cualitativas, poner a disposicion de los estudiantes nuevos recursos y
enriguecer su proceso de aprendizaje (Montoya Acosta et al., 2019).

Las generaciones actuales, conocidas como nativos digitales, incorporan la informacion
proveniente de las imagenes y videos con mayor facilidad, favorecen a la implementacién de
estrategias didacticas de aprendizaje con una mayor predisposicion a utilizar las tecnologias
y los entornos digitales en la actividad educativa y de aprendizaje (Troncoso Pantoja et al.,
2019).

Por otra parte, uno de los principales problemas que enfrentan los docentes es cémo
conseguir de sus estudiantes una motivacion adecuada y el compromiso en el proceso de
aprendizaje (Azogue Punina y Barrera Erreyes, 2020). La teoria constructivista, como
fundamento pedagdgico en la busqueda de la obtencidon de un aprendizaje significativo,
dedica un considerable espacio a la motivacion de los estudiantes como exigencia necesaria
para el aprendizaje significativo (Meron Ponce, 2021).

La gamificacion resulta una herramienta que fomenta el aprendizaje de forma colaborativo y
motivadora con la que los estudiantes puedan aprender de forma interactiva con la tecnologia
(Garcia Casaus et al., 2021). A la par, la gamificacién utilizada como parte de un aula virtual
y de los recursos didacticos del docente, ayudan al estudiante a desarrollar su creatividad,
investigacion y habilidades (Maggi, 2013).

Lo anterior se corresponde con los postulados de la Constitucion del Ecuador (Asamblea

Nacional Constituyente, 2008) en su articulo 26 donde plantea que es un derecho de las
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personas a lo largo de su vida, un deber ineludible e inexcusable del Estado por lo que
constituye un &rea prioritaria de la politica publica y de la inversion estatal. Exige garantia de
la igualdad e inclusion social y condicion indispensable para el crecimiento en la vida, el
derecho y la responsabilidad de participar en el proceso educativo sin discriminaciones y que
se les brinden las herramientas necesarias e indispensables para el buen vivir.

De igual manera, esta practica se ve respaldada por el Cadigo de la Nifiez y Adolescencia
(Asamblea Nacional del Ecuador, 2003) en su articulo 37 “Derecho a la educacién” que refleja
la necesidad de una educacion de calidad, que los nifios y adolescentes reciban la educaciéon
y recalca la necesidad de que se desarrolle con calidad.

A lo largo de la historia la educacién ha pasado por diferentes etapas y en cada una se han
implementado estrategias, modelos y metodologias que han cubierto requerimientos en
contextos vigentes. En la actualidad, a esta evolucién de la educacion se integran las
Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (Tic) como herramientas de aprendizaje,
con reconocidos resultados para mejorar la motivacion, el aprendizaje y el conocimiento (Elles
y Gutiérrez, 2021) y un enorme potencial para la mejora de la ensefianza, tanto a nivel
institucional como curricular y didactico (Carril Mufioz y Sanmamed Gonzéalez, 2015).

La COVID 19 impuso las clases virtuales, realizar las actividades escolares en casa, a través
de medios tecnologicos como Zoom, Microsoft Teams, Moodle, entre otros, que facilitaron la
comunicacion, aunque se esté lejos de las aulas. Resultd necesario desarrollar experiencias
para mejorar su uso, elevar la atencién y motivar a los estudiantes.

Unido a la carencia de recursos materiales para algunos, el problema mas comun resultaba
la baja experiencia de los docentes en su aplicacion (Meron Ponce, 2021). La capacitacion en
los docentes es fundamental para el uso de estas tecnologias y herramientas aplicables al
proceso de ensefianza aprendizaje. A la vez resultaba una posibilidad para abandonar las
clases magistrales, reproductivas y tradicionales, al aplicar herramientas en donde se ponga
en practica la construccién del conocimiento mediante la colaboracién y le interaccion (Santos
Hernandez et al., 2020).

En este sentido, se proponen técnicas y estrategias como resultan: para el aprendizaje
auténomo (Maliza Mufoz et al., 2020); la metodologia flipped classroom o aula invertida
(Hinojo Lucena et al., 2019; Plaza Ponte et al., 2021), el aprendizaje basado en proyectos
(Beltran Morales et al., 2021), el uso de videos (Troncoso Pantoja et al., 2019) o la
gamificaciéon (Gamboa Caicedo et al., 2020) todas en beneficio del aprendizaje al permitir que
los estudiantes sean el centro de la ensefianza — aprendizaje.

La Escuela de Educacion Basica “Chimborazo”, del cantén Babahoyo Parroquia Caracol

ofrece una oferta educativa hasta séptimo afio de Educacién Basica, cuenta con 123
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estudiantes y siete (7) docentes. El proceso docente educativo de la institucion se caracteriza
fundamentalmente por clases reproductivas, poco motivadoras y que no permitan la
construccién del conocimiento. La motivacion de los estudiantes es baja y también sus
resultados académicos.

Sin embargo, existe la intencionalidad de modificar el proceso por parte de algunos docentes
con la introduccion de herramientas que lo activen, sobre todo basado en las Tic dada las
experiencias previas en la etapa COVID, mientras otros docentes para la introduccién de estas
herramientas requieren de asesoria y superacion.

El objetivo de esta investigacion es proponer un sistema de actividades pedagdgicas en el
proceso de ensefianza - aprendizaje a través de la gamificacion como contribucion a la
motivacién y al rendimiento académico de los estudiantes del séptimo afio de basica de la

refreida escuela.
METODOS

La investigacion que se realiza es con enfoque cuantitativo, del tipo correlacional y
experimental con las etapas siguientes:

(1) Analisis bibliografico con el apoyo de métodos tedricos de investigacion como resultan los
de andlisis — sintesis; induccién — deduccién y enfoque en sistema que permitieron considerar
las buenas practicas y determinar las invariantes a considerar para el desarrollo de los
instrumentos aplicados;

(2) Diagnostico con la aplicacién de métodos empiricos como son la observacion, la revision
documental y la entrevista;

(3) Disefo y aplicacion de un sistema de actividades con la utilizaciéon de la gamificacién y
basado en las Tic. Se pretende verificar la hipotesis consistente en la aplicacion de un sistema
de actividades que empleen la gamificacion basada en las Tic permitira lograr una mayor
motivaciéon en los estudiantes en el proceso de ensefianza — aprendizaje y un aprendizaje
significativo

(4) Evaluacién de los resultados alcanzados por medio de la aplicacion de una encuesta, su
procesamiento estadistico e interpretacion. Resulté aplicada a los estudiantes objeto de la
investigacion del séptimo afio de basica de la escuela de Educaciéon Béasica “Chimborazo”. La
poblacién de estudiantes es de solo 27 estudiantes, considerada finita y se aplicar al 100 %
de los estudiantes, con 12 preguntas y escala de Likert de cinco posibilidades. Se comprueba
la validez y fiabilidad con el uso del software SSPS versién 25 para las pruebas del Coeficiente

de Alpha de Cronbach, asi como se determina la normalidad de los datos por la prueba de
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Shapiro Wilk, pruebas de correlacion Rho Sperman entre variables seleccionadas y con la
intencidn de verificar el cumplimiento de la hip6tesis se aplica la prueba Chi Cuadrado.

RESULTADOS

La gamificacion es el uso de elementos, técnicas y estrategias de juego para promover el
aprendizaje mediante el aumento de la participacion, el fomento de la motivacion y el apoyo
a las habilidades de pensamiento critico (Castillo et al., 2022). En la actualidad, es comun el
uso de estrategias para motivar a los estudiantes y la gamificacion resulta una alternativa al
combinar los elementos del juego a los contenidos de las asignaturas, lo que permite que los
alumnos interioricen los conocimientos y vivan el aprendizaje como una experiencia positiva
y satisfactoria (Acosta Faneite, 2022).

La implementacion de estos recursos digitales, y en especial la gamificaciéon, supone elevar
la motivaciéon en el estudiantado, su gusto por el aprendizaje y el interés en las diversas
teméticas de estudio. Por tanto, resulta de interés su uso como herramienta que impulse el
aprendizaje, reflejado en la adquisicion de conocimientos y con reflejo en el rendimiento
académico visible a través de sus calificaciones escolares.

Resultados alcanzados en el diagndstico realizado

Se realiza un diagnéstico de la organizacion con la utilizacion de métodos empiricos de
investigacion como, la observacion, la revision documental y la entrevista. Los principales
resultados resultan:

Técnica de observacion: En la investigacion se implementa la observacion directa del objeto
de estudio que son los estudiantes del séptimo afio de béasica de la escuela de Educaciéon
Basica “Chimborazo”. Se observa la baja motivacién de los estudiantes, clases impartidas por
los docentes con estilo tradicional y con aprendizaje reproductivo.

Revision documental: Se consultaron los planes de clases de los docentes y los registros de
calificaciones de periodos anteriores y el actual. Se coincide con la utilizacion de métodos
reproductivos de ensefianza, actividades poco motivadoras y bajo resultados académicos.
Entrevista: Se elabora una guia de cuatro preguntas y se les aplica a directivos de la institucién
y docentes de experiencia. Como resultado se corrobor6 que predominan clases
reproductivas, poco motivadoras y que permitan la construccion del conocimiento significativo,
la motivacién de los estudiantes es baja y también sus resultados académicos. Existe la
posibilidad de modificar el proceso con la introduccion de técnicas activas de aprendizaje,
como por ejemplo la gamificacién por parte de algunos docentes, mientras que otros requieren

de asesoria y superacion.
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Disefio del sistema de actividades con el empleo de la gamificacién y apoyado en las
Tic

Se define como sistema de actividades al conjunto de elementos relacionados entre si de
forma tal que integran una unidad que contribuye al logro de un objetivo general como solucién
a un problema cientifico previamente determinado (Martin Pulin et al., 2021)?.

Objetivo: Contribuir a la motivacién y el aprendizaje significativo de los estudiantes en la
asignatura de Lengua y Literatura de la Unidad 3 con la teméatica palabras con el acento a
partir del desarrollo de actividades de gamificacion con el apoyo de las Tic en el séptimo grado

de Educacion Basica.

Desarrollo: El sistema de actividades se disefiar a partir de los objetivos necesarios a cumplir
en la asignatura y las posibilidades reales de realizar por medio de juegos y asociadas a las
Tic.
Las actividades que se proponen para fomentar el aprendizaje de las palabras con el acento,
integra la estrategia de la gamificacion con recursos de las Tic y con ello se promueve el
trabajo colaborativo, de tal manera que los alumnos se motiven a participar en la innovacion
del proceso de enseflanza — aprendizaje de las palabras aguda, graves, esdrljulas y
sobresdrujulas. Entre los principlaes recurcos y aplicativos web, que se considera para la
aplicacion es videos de You Tube, Power Point (Ruleta), Cuadro de tablero, GoConqr y
Educaplay.
A manera de ejemplo se muestran los elementos esenciales para tres de estas actividades en
la tabla 1

Tabla 1. Actividades a desarrollar en el proceso de aprendizaje de las palabras con el

acento.

Actividad | Objetivo Medios Desarrollo Bibliografia

1 video de | Observar el | Video en | El video contiene una | https://www.youtube.com/watc

You Tube | video sobre | la explicaciéon  detallada | h?v=
las palabras | internet | de las caracteristicas | GNQIsLA
con el de las palabras aguda.

acento.

1 Concepto referido a Martinez Gonzalez, L. E. (2002) en material docente titulado “El sistema de actividades como
resultado cientifico” en la Maestria en Ciencias de la Educacion del ISP Juan Marinello de Matanzas.
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2 acentla | Identificar la | Tablero | El alumno participa de | Educaplay

y gana palabra de juego | un juego dénde
segun el mediante una ruleta de | https://es.educaplay.com/recur
acento y acuerdo al nimero que | sos-educativos/5893809-
especificar a resulte, avanza en el | acentuacion.html
que  grupo tablero y va
pertenece descubriendo la
palabra, si logra

identificar avanzara.

3 evaluar | Demostrar el | Cartas Debera girar la carta de | https://www.gocongr.com/en/fla

el aprendizaje | en forma acertada sobre la | sh_card_
aprendizaj | de la | GoCongr | definicién y | decks/38826768/edit
e clasificacion caracteristicas del tipo

de palabras de palabra segun el

segun el acento.

acento.

Fuente: Elaboracién propia.

Comprobacion de los resultados

El objetivo de la encuesta que se aplica es realizar una valoracion de la percepcion que
poseen los estudiantes acerca del empleo de la gamificacién con apoyo de las Tic en el
proceso de ensefianza — aprendizaje. Se aplica al 100 % de los estudiantes de séptimo afio
de basica.

Las preguntas de la encuestan resultan. (1) ¢ Te agradan los juegos?; (2) ¢ Te gustaria que en
tus clases se sistematice el aprender jugando?; (3) ¢ Consideras que tu participacion en clases
aumento con la utilizacion de los juegos?; (4) ¢Consideras que la clase resulté novedosa y
entretenida cuando tu maestro aplicé juegos para desarrollar los temas de clase?; (5) ¢ Crees
gue la formacion a través del juego ayud6é a fomentar tus destrezas como estudiante?, (6)
¢,Como usted evalla la utilizacion de juegos en el proceso de ensefianza aprendizaje en su
escuela antes de esta experiencia?; (7) ¢ Consideras que es importante incluir en el entorno
de clases actividades divertidas para el aprendizaje?; (8) ¢Si se llevara a cabo la aplicacion
de un videojuego para aprender un tema de clase estarias interesado en patrticipar?, (9)
¢, Como evallas el nivel y la calidad de los aprendizajes en las actividades desarrolladas con
juegos?, (10) ¢Como evallas el nivel y la calidad de los aprendizajes en las actividades

desarrolladas sin juegos (fuera de esta experiencia)?, (11) ¢Como evaltas el nivel de la

Licencia Attribution-NonCommercial-ShareAlike 4.0 International (CC BY-NC-SA 4.0)



https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/
https://www.goconqr.com/en/flash_card_
https://www.goconqr.com/en/flash_card_

Apellidol Apellido2, Apellidol1 Apellido2, Apellidol Apellido2, Apellidol Apellido2

motivacién alcanzado en las actividades desarrolladas con juegos?, (12) ¢Coémo evallas el
nivel de la motivacién alcanzado en las actividades desarrolladas sin juegos (fuera de esta
experiencia)?
Resultados obtenidos de la encuesta
Los resultados obtenidos con la aplicacién de la encuesta se muestran en la tabla 2 y
relacionan para cada pregunta la cantidad de estudiantes en las correspondientes escalas
mostradas.

Tabla 2. Resultados alcanzados en la encuesta aplicada a los estudiantes posterior al

sistema de actividades de gamificacion basado en las Tic.

Resultados |P1 |P2 |[P3 (P4 |P5 |P6 |P7 | P8 |P9 | P10 | P11 | P12
Bueno 14 |16 |18 |22 |21 |17 |15 |21 |24 |19 20 |7
Regular 12 |8 6 2 5 4 6 3 1 5 1 8
Malo 1 2 3 3 1 6 6 3 2 3 6 12
Total 27 |27 |27 |27 |27 |27 |27 |27 |27 |27 27 | 27

Fuente: Resultados de la encuesta.
Determinacién de la validez (R cuadrado) y confiablidad del instrumento (Alpha de
Cronbach)
Con los resultados de la aplicacion de la encuesta (resumidos en la tabla 1) se procede a
comprobar la validez de constructo que explica el modelo teérico empirico que subyace en la
variable de interés consistentes en la motivacion y el aprendizaje significativo alcanzado por
los estudiantes con el uso de la gamificacion basada en las TIC para lo que la prueba R
cuadrado ofrece un valor de 0.882 y la fiabilidad con la prueba Alfa de Cronbach muestra un
resultado de 0,781 en la consistencia de todos que miden las variables abordadas, superiores
a 0,727. Al ser ambos valores superiores a 0.7, se considera que el instrumento es valido y
fiable. Los resultados obtenidos son consecuencia de la aplicacion del software estadistico
SPSS V.25, y se comprueba que el instrumento es valido y fiable.
Comprobacioén de la hipétesis e interpretacion de los resultados
Se proponen las hipotesis:
HO= El sistema de actividades desarrollado con el empleo de la gamificacion y el apoyo de
las Tic en la escuela objeto de estudio contribuyen a la motivacion y al aprendizaje significativo
de los estudiantes.
H1= El sistema de actividades desarrollado con el empleo de la gamificacion y el apoyo de
las Tic en la escuela objeto de estudio no contribuyen a la motivacion y al aprendizaje

significativo de los estudiantes.
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Se procede a comprobar la normalidad de los datos recopilados por medio de las pruebas de
Kolmogorov — Smirnov y Shapiro-Wilk. Los resultados se muestran en la tabla 3.

Tabla 3. Resultados de la prueba Kolmogorov — Sminov.

Variables Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk

Estadistico | Gl Sig. Estadistico | gl Sig.
Gamificacion basada | ,325 9 ,013 ,665 9 ,001
en las Tic.
Motivacion y|,323 16 ,000 |,759 16 ,001
aprendizaje

Fuente: Correccion de significacion de Lilliefors. Salida del software SPSS.
El tamafio de la muestra es inferior a 50 datos y la prueba es del tipo no paramétrica por lo

gue con los resultados permiten concluir que la distribucion de los datos es no normal, por
tanto, en la prueba de correlacion se requiere aplicar la prueba de Rho Sperman.
Pruebas de correlacién
Se aplica la prueba de Rho de Spearman entre distintas variables presentes en la encuesta.
Los resultados se muestran en la tabla 4.

Tabla 4. Resultado del estudio de correlacion.

Gamificacién Motivacién y
basada en las Tic aprendizaje
Rho de | Gamificacion | Coeficiente de 1,000 , 730"
Spearman | basada en correlacion
las Tic Sig. (bilateral) ,011
N 27 27
Motivaciéony | Coeficiente de , 730" 1,000
aprendizaje correlacion
Sig. (bilateral) ,011
N 27 27
**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Fuente: Salida del software SPSS V25.
La correlacion Rho Sperman muestra un coeficiente de correlacion de 0,730, la correlacion es
directa en un nivel alto. Con un p valor equivalente a 0,011, con p valor menor a 0,05, por lo
gue se acepta la hipotesis del autor y se rechaza la hipétesis nula.
Decisién.HO: La gamificacion basada en las Tic no incide significativamente en el aprendizaje

y la motivacion, H1: La gamificacibn basada en las Tic incide significativamente en el

11
Licencia Attribution-NonCommercial-ShareAlike 4.0 International (CC BY-NC-SA 4.0)



https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/

Apellidol Apellido2, Apellidol1 Apellido2, Apellidol Apellido2, Apellidol Apellido2

aprendizaje y la motivacion. En consecuencia, en la prueba realizada la gamificacion basada
en las Tic incide significativamente en el aprendizaje y la motivacion.

De igual manera, se explica a través de un andlisis de varianza ANOVA (tabla 5). Las
dimensiones reflejan que cuando la gamificacién es aplicada con las Tic mejora el porcentaje
de la motivacién (34,158), el aprendizaje (34,526) y la experimentacién (31, 934), con una
mejora equivalente del 99,12 % para un margen de error entre 10 y 20 %. Por tanto, resulta
que los encuestados reconocen el uso de la gamificacion aplicada con las Tic como una
alternativa a considerar para mejorar el proceso de ensefianza en la asignatura de Lengua y
Literatura en estudiantes de séptimo grado.

Tabla 5. Tabla ANOVA.

Medi
Suma de Media a
cuadrado cuadr Suma de cuadr
S gl atica F Sig. cuadrados | gl atica
Motiv | Entre 16,562 2 8,281 | 34,357 ,012 Entre 16,562 2
acion | grupos grupos
Dentro de | 17,595 25 ,241 Dentro de | 17,595 25
grupos grupos
Total 34,158 27 Total 34,158 27
Apren | Entre 14,248 3 7,124 | 25,646 | ,010 Entre 14,248 3
dizaje | grupos grupos
Dentro de | 20,278 24 ,278 Dentro de | 20,278 24
grupos grupos
Total 34,526 27 Total 34,526 27
Exper | Entre 13,939 2 6,969 | 28,272 | ,020 Entre 13,939 2
iment | grupos grupos
acion | Dentro de | 17,995 35 247 Dentro de | 17,995 35
grupos grupos
Total 31,934 27 Total 31,934 27

Fuente: Salida del software SPSS V25.
DISCUSION

En la literatura reciente, se aprecian varios trabajos desarrollados en el Ecuador que reflejan
la efectividad y particularidades de la aplicacion de la gamificacion, entre ellos, Gamboa
Caicedo et al. (2020) que realiza un ensayo acerca del uso integrado de la gamificacion y la
busqueda de la creatividad en el proceso educativo, Mallitasig Sangucho y Freire Aillon (2020)
en el aprendizaje en Ciencias Naturales de Educacion Basica con la utilizacion de las Tic y
las herramientas Kahoot y Plickers; por ultimo, Mejillén De La A (2022) en la basqueda del
aprendizaje significativo en nifios de 4 a 5 afios de edad en Educacion Inicial, todos
coincidentes en | esencia de la presente investigacion.

En la experiencia que se desarrolla, en la taba 1 se puede apreciar que la pregunta con mas
bajos resultados es la pregunta 12 que compara las clases con juegos y aquellas

desarrolladas fuera de la experiencia. Se demuestra también que la gamificacion aplicada con
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las Tic mejora el porcentaje de la motivacion (34,158), el aprendizaje (34,526) y la
experimentacion (31, 934), con una mejora equivalente del 99,12 % para un margen de error
entre 10 y 20 %. Por tanto, resulta que los encuestados reconocen el uso de la gamificacién
aplicada con las Tic como una alternativa a considerar para mejorar el proceso de ensefianza

en la asignatura de Lengua y Literatura en estudiantes de séptimo grado.
CONCLUSIONES

Como resultado del estudio del marco teérico acerca de las experiencias en la aplicacion de
la gamificacion con el uso de las Tic y en respuesta a la probleméatica existente en la
asignatura de Lengua y Literatura de séptimo afio de basica de la escuela de Educacion
Basica “Chimborazo”, se desarrolla un sistema de actividades que tributa al logro de la
motivacién de los estudiantes y a alcanzar mejores resultados académicos.

La propuesta se comprueba con la aplicacion de una encuesta para evaluar la valoracion de
los resultados y se aprecia una amplia valoracion de los estudiantes a la aplicacién de los
juegos y del uso de las Tic; asi como que la prueba de correlacién realizada demuestra que

la gamificacion basada en las Tic incide significativamente en el aprendizaje y la motivacion.
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